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Tämän opinnäytetyön tavoitteena on tutkia videopelien tyypillisiä tapoja viestiä pelaajalle 
pelin kannalta tärkeitä asioita. Aiheeseen liittyy olennaisesti myös halutun tunnelman ja ta-
rinan välittäminen, johon puolestaan liittyvät pelikokemus ja immersio. Aihetta tarkastellaan 
kirjallisuus- ja verkkolähteiden pohjalta. Varsinainen tutkimusaineisto on kerätty tarkastele-
malla kolmen pelin tapoja viestiä pelaajalle. Esimerkkeinä käytetään kahta indie-peliä ja yhtä 
AAA-peliä. 
 
Aineisto kerättiin etsimällä peleistä niissä käytettyjä viestintätapoja kysymyskriteeristöä 
apuna käyttäen. Samalla merkittiin muistiin saadut tulokset. Tutkimuksen oletus on, että 
AAA-peleissä pelaajaa opastetaan usein kädestä pitäen, kun taas indie-peleissä pelaajan 
omaan oivaltamiskykyyn luotetaan enemmän. Saatuja tuloksia tarkastellaan, vertaillaan toi-
siinsa ja etsitään eroavaisuuksia. Lopuksi analysoidaan, miten työn lähtökohtana ollut oletus 
toteutui esimerkkipeleissä.   
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Videopeliala on ollut kovassa kasvussa viime vuodet. Digitaalisten pelien maailma on 
laaja ja monipuolinen kenttä, jossa massiivisten pelituotantojen rinnalle ovat nousseet 
suurta suosiota saavuttaneet pienet ja usein omaperäiset indie-pelit. 
 
Tässä opinnäytetyössä viitataan AAA-peleihin ja indie-peleihin. AAA-luokan videopelillä 
tarkoitetaan pelejä, joita julkaisevat pelialan suurimmat julkaisijat ja joiden markkinoimi-
seen ja kehittämiseen käytetään paljon rahaa. Indie-peleillä puolestaan tarkoitetaan pe-
lejä, jotka yleensä kehitetään pienissä pelistudioissa vähäisellä budjetilla, jotka julkaise-
vat pelin itse ja kehittävät sen ilman ulkopuolisia tahoja, kuten sijoittajia. (Dutton 2012.) 
 
Viime vuosien indie-buumin ansiosta riippumaton pelituotanto on valtavirtaistunut har-
rastelijatekijöiden tuotoksista osaksi pelikulttuuria. Tätä ovat edesauttaneet muun mu-
assa pelien jakelun suoraviivaistuminen ja pelimarkkinoiden muutokset. Pelinkehitys on 
nykyään suhteellisen helppoa, sillä monet ammattilaisten käyttämät työkalut ovat kaik-
kien käytettävissä edullisesti tai jopa ilmaiseksi. Peleille on runsaasti erilaisia levityska-
navia, digitaalisia ja perinteisiä. Erityisesti digitaalisten jakelukanavien avulla voidaan ta-
voittaa yhä enemmän ihmisiä. (Suomen pelinkehittäjät ry 2010.) 
 
Tässä opinnäytetyössä tutkitaan videopelien tapoja viestiä pelaajalle pelin sisällä. Tutki-
muksen oletus on, että AAA-peleissä pelaajaa opastetaan usein kädestä pitäen, kun taas 
indie-peleissä pelaajan omaan oivaltamiskykyyn luotetaan enemmän. Oletettavasti AAA-
pelejä tehdään isoille massoille, ja tällöin tavoitteena on, että peli olisi kelvollinen mah-
dollisimman monelle. Indie-peli puolestaan pyrkii olemaan mahdollisimman hyvä ainakin 
osalle löytämällä itselleen sopivan markkinaraon. (Hartup 2013.) Indie-kehittäjillä ei vält-
tämättä ole mahdollisuutta kilpailla AAA-tason pelien kanssa esimerkiksi grafiikan tai ää-
nimaailman laadukkuudessa, mutta tämä korvautuu usein muilla kekseliäillä keinoilla pe-
lisuunnittelussa. 
 
Indie-pelit otettiin mukaan tutkimukseen, sillä indieksi määriteltävät pelit ovat viime vuo-
sina olleet suuressa nousussa ja niistä on tullut myös taloudellisesti merkittävä osa peli-
bisnestä. Ne eroavat myös perinteisistä AAA-peleistä monella tavalla. Yksi merkittävim-
mistä eroista on indie-studioiden rohkeampi ja kokeellisempi tapa suunnitella pelejä. (Ar-





Tämän työn tavoitteena on tutkia videopelien tyypillisiä tapoja viestiä pelaajalle pelin si-
sällä. Näitä ovat monenlaiset pelin pelaamiseen ja siinä edistymiseen liittyvät asiat, kuten 
mitä pelissä on mahdollista tehdä pelimekaniikan puitteissa tai mikä on pelissä edistymi-
sen kannalta oikea suunta kulkea. Aiheeseen liittyy olennaisesti myös halutun tunnelman 
ja tarinan välittäminen, johon puolestaan liittyvät pelikokemus ja immersio. Työssä poh-
ditaan myös, onko indie- ja AAA-pelien viestintätavoissa merkittäviä eroja. 
 
Työ on tutkimus, jossa tarkastellaan aihetta kirjallisuus- ja verkkolähteiden pohjalta. Tut-
kimuksen varsinainen aineisto on kolmesta pelistä kerätty materiaali. Esimerkkeinä käy-
tetään kahta indie-peliä ja yhtä AAA-peliä, joiden tapoja viestiä pelaajalle on kerätty tut-
kimusaineistoksi. Lopuksi analysoidaan, toteutuiko työn lähtökohtana ollut oletus koko-
naan, osittain tai ei lainkaan. 
 
Tämä työ on rajattu koskemaan tarinallisia tietokone- ja konsolipelejä. Työn ulkopuolelle 
jäävät siis esimerkiksi mobiilipelit, rahapelit, strategia- ja taitopelit sekä kilpailulliset mo-
ninpelit. Työssä käsitellään myös, mitkä viestinnälliset ominaisuudet mahdollistavat im-
mersiivisen pelikokemuksen synnyn ja minkälaisia tunnetiloja pelit aiheuttavat käyttä-
jässä. Työn kannalta oleellista on myös puhua tarinasta, kertomuksesta, narratiivista ja 
immersiosta. Näitä käsitteitä avataan tarkemmin kolmannessa luvussa. 
 
2 Indie-pelit ilmiönä 
Indie-pelejä pidetään tänä päivänä virkistävän erilaisina ja jopa radikaalina osana peli-
kulttuuria. Indiestä on kasvanut vahva ilmiö, joka on tänä päivänä merkittävä osa peli-
kulttuuria. Indie-sanalla tarkoitetaan usein itsenäistä ja riippumatonta. Tämä ei kuiten-
kaan vielä yksin riitä indie-pelin määritelmäksi, sillä termi ei ole täysin yksiselitteinen. 
Usein indie-peliksi voidaan määritellä peli, jonka on kehittänyt joko yksittäinen henkilö tai 
yritys pienellä budjetilla, tai joka on julkaistu ilman ulkopuolisia tahoja, kuten sijoittajia tai 
julkaisijoita, tai se on jollain tavalla valtavirrasta poikkeava. (Arjoranta 2016.) 
 
Indie-kehittäjillä on usein enemmän vapauksia luovuuden suhteen. Esimerkiksi Super-
giant Gatesin luova johtaja Greg Kasvain määrittelee oman studionsa indieksi, sillä he 
julkaisevat pelinsä itse ilman ulkopuolista julkaisijaa. He ovat yksityisomistuksessa, joten 




2012.) Esimerkiksi De Jong (2013) lisääkin indien määritelmään ajatuksen pelien inno-
vatiivisuudesta ja kokeilunhalukkuudesta. 
 
Kansainvälisen indie-pelifestivaalin toimitusjohtaja Stephanie Barishin (2014) mukaan 
indie-ilmiö lähti liikkeelle vuonna 2008 suurten julkaisijoiden, kuten Electronic Artsin, kes-
kityttyä isoihin peliprojekteihin, jolloin markkinoille jäi tilaa pienemmille peleille. Ilmapiiri 
muovautui indie-peleille otolliseksi muun muassa digitaalisen jakelun myötä. Indie-kehit-
täjät olivat hyvin valmistautuneita juuri avautuneille mobiilimarkkinoille, ja monet pystyi-
vät tätä kautta tavoittamaan ennennäkemättömän laajoja yleisöjä, jopa satoja miljoonia 
pelaajia ympäri maailman. Samaan aikaan osa pelinkehityksen oleellisista työkaluista, 
kuten Unity, Unreal Development kit ja monet muut, muuttuivat lähes jokaisen saavutet-
tavaksi, ja niiden käyttäminen on helpompaa ja halvempaa kuin koskaan ennen. (Barish 
2014.) 
 
Indie-pelejä myydään nykyään paljon, ja monessa verkkokaupassa indie on oma kate-
goriansa. Ethan Levyn tutkimuksen (2014) mukaan pelejä ostetaan nykyään jopa enem-
män kuin niitä ehditään kuluttaa. Tämä johtuu siitä, että digitaalisia pelejä myydään usein 
monen pelin paketeissa, bundleissa. Levyn tutkimus on tehty Twitterin ja Redditin kautta, 
ja se keskittyi videopelien jakelupalvelu Steamin kautta ostettuihin bundleihin. Monia os-
tajia houkuttaa paketin halpa hinta, vaikka paketti saattaa sisältää vain yhden tai kaksi 
kiinnostavaa peliä. Yksittäisen pelin hinta saattaa bundlessa olla vain muutaman euron. 
Jotkut myös keräävät itselleen pelejä, joita eivät välttämättä koskaan edes käynnistä. 
Levyn mukaan keskivertopelaajalla on Steam-tilillään 18 peliä, joita ei ole koskaan edes 
käynnistetty. Ostetuista peleistä pelataan vain 40:tä prosenttia. He ostavat 11–25 peliä 
vuodessa, mutta maksavat täyden hinnan vain 20 prosentista peleistä, muut hankitaan 
alennuksesta. Indie-pelejä myydään paljon, mutta osa myynnistä saattaa selittyä bundle-
käytännöllä. 
 
Indie-pelien vastakohtana voidaan pitää AAA-pelejä. AAA-luokan videopeli tarkoittaa pe-
lejä, joita julkaisevat pelialan suurimmat julkaisijat ja joiden markkinoimiseen ja kehittä-
miseen käytetään paljon rahaa. Kehitystiimit ovat usein myös suuria. (Dutton 2012.) Lip-
kin (2012) määrittelee AAA-pelinkehityksen vahvasti kaupalliseksi, jonka tavoitteena on 






Kuitenkin myös suuret peliyritykset ja kokeneemmat pelikehittäjät voivat mieltää itsensä 
indie-kehittäjiksi, joten raja on häilyvä. Indie-peleille tyypillistä on pyrkiminen erottautu-
maan valtavirrasta. Peli saattaa käyttää jotain kekseliästä, taiteellista tai luovaa pelime-
kaniikkaa tai muuta omaperäistä ominaisuutta erottautumiskeinona. Pelin ominaisuudet, 
kuten musiikki, animaatiot tai grafiikat, eivät aina ole korkealaatuisia, mutta näiden puute 
kompensoidaan luovilla ominaisuuksien käytöllä. Indie-kehittäjä saattaa uskaltaa ko-
keilla vapaammin ilman suuren yrityksen painetta tehdä tulosta. Riippumaton pelinkehit-
täjä voi tehdä pelistään juuri sellaisen kuin itse haluaa. Indie-peleille ominaista on usein 
myös se, että ne ovat tekijälleen henkilökohtaisempia kokemuksia. Pelissä näkyy tekijä-
ryhmän persoona ja kädenjälki. Indie-pelit levitetään yleensä vain digitaalisessa muo-
dossa. (Kemppainen 2009.) 
 
AAA-pelit ovat viime vuosina saaneet paljon kritiikkiä luovuuden puutteesta. Ison budje-
tin pelit noudattavat usein pelillisesti samantyyppistä kaavaa. Tämä pätee myös pelien 
tapaan viestiä pelaajalle, mitä pelissä on mahdollista tehdä tai löytää. Pelissä etenemi-
nen on helppoa, ja esineitä löytyy vaivattomasti. Pelaaja saattaa kokea, että häntä aliar-
vioidaan, kun näkymätön suunnittelija ohjaa pelaajan läpi pelin kädestä pitäen. AAA-pelit 
eivät uskalla ottaa kalliita riskejä, jolloin peli lakkaa olemasta taidetta ja muuttuu tuot-
teeksi, jonka tavoite on olla tyydyttävä niin monelle kuin mahdollista. (Hartup 2013.) 
 
Pelinkehityksen kustannusten noususta johtuen isot julkaisijat luottavat usein hyväksi 
havaittuihin tapoihin ja jättäytyvät helpommin pois täysin uusista, riskialttiista ideoista. 
Tästä johtuen jotkut ajattelevat suuria julkaisijoita rahanahneina korporaatioina, jotka vai-
keuttavat luovien ideoiden esillepääsyä. Indie-pelikulttuurissa AAA-pelinkehitys voidaan 
nähdä jopa luovan, monimuotoisen ja innovatiivisuuden vastakohtana. (De Jong 2013.) 
 
Indie-pelejä kehittävät usein ihmiset, jotka suhtautuvat intohimoisesti pelien tekemiseen 
ja joille pelin tuottavuus on toissijaista. Indie-pelit ovat Barishin mukaan tämän päivän 
kiinnostavin ilmiö videopelialalla, joka työntää koko alaa eteenpäin positiiviseen suun-
taan. (Barish 2014.) 
3 Viestintämuotoja videopeleissä 
Tässä luvussa mainitut viestintämuodot eivät kata kaikkia mahdollisia viestintätapoja, 




muoto, joka vaatii käyttäjältään osallistumista. Pelit ovat interaktiivisia prosesseja, joissa 
osallistumisen ja kokemisen kautta pelaajalle syntyy kokemus pelistä. 
 
Pelitutkimuksessa puhutaan usein tarinasta, kertomuksesta, narratiivista ja immersiosta. 
Nämä käsitteet ovat monimerkityksellisiä ja niitä saatetaan käyttää eri tavoin tie-
teenalasta riippuen. Monet eri alojen tutkijat eivät tee selvää eroa esimerkiksi käsitteiden 
tarina ja kertomus välillä. Tässä opinnäytetyössä tarinalla tarkoitetaan kertomuksen si-
sällä tapahtuvaa tapahtumankulkua. Tarina etenee tapahtumasarjoina, kertomus puo-
lestaan voi alkaa tapahtumien lopustakin (Hyvärinen n.d.) Narratiivilla viitataan usein ker-
tomukseen, mutta tästäkin on eri tieteenaloilla erilaisia käsityksiä. Hyvärisen mukaan 
narratiivi on kuitenkin laajempi käsite kuin kertomus.  
 
Immersio taas on mediatutkijoiden kehittämä termi median aiheuttamalle syvän keskitty-
misen tilalle (Dovey & Kennedy 2006, 8). McMahan (2003) kuvailee immersiota video-
peleissä pelaajan kokemaksi tilaksi, jossa hän uppoutuu peliin täysin. Pelaajan tulee olla 
kiinnostunut pelistä saavuttaakseen immersiivisen pelikokemuksen. Immersio ja kiinnos-
tus eivät kuitenkaan ole sama asia. Pelistä voi olla kiinnostunut, mutta samaan aikaan 
siihen ei kuitenkaan pysty uppoutumaan. Kaveh (2010) mainitsee muina immersiota li-
säävinä tekijöinä tunnesiteen pelin tarinaan ja hahmoihin, selkeän ohjausmekaniikan 
sekä audiovisuaaliset ominaisuudet. McMahan (2003) lisää immersion syntymiseen 
myös pelaajan oman suhtautumisen. Pelaajan tulee olla sitoutunut peliin, jolloin siihen 
haluaa keskittyä ja opetella pelimekaniikan käytön. Pelimaailman ei kuitenkaan tarvitse 
olla realistinen, jotta immersiivisen kokemuksen voisi saavuttaa. 
 
Elokuva näyttää vain sen, mitä sen tekijät ovat halunneet näyttää, ja se on joka katselu-
kerralla sama. Pelaaja voi päättää jättää tiettyjä asioita kokonaan pois, tehdä eri päätök-
set uudella pelikerralla tai rytmittää pelikokemuksen eri tavalla pelaamalla pelin eri jär-
jestyksessä kuin edellisellä kerralla. Pelaaja voi jäädä pidemmäksi ajaksi tiettyyn koh-
taan pelissä kuin viimeksi ilman, että tarinassa on pakko edetä. Joissain peleissä on 
mahdollista saada kokonaan uudenlainen pelikokemus joka pelikerralla tekemällä valin-
toja, jotka vaikuttavat pelin etenemiseen. (Qin, Rau & Salvendy 2009, 111.) 
 
Tässä luvussa käsitellään pelien tyypillisimpiä tapoja viestiä pelaajalle pelin sisäisiä asi-
oita. Nämä tavat on jaettu kahteen pääkategoriaan: Tunnelman ja tarinan välittäminen ja 




koituivat perustuen kirjoittajan hiljaiseen tietoon sekä keskusteluihin toisten peliharrasta-
jien ja pelialalla työskentelevien ihmisten kanssa. Valaistus, värit ja äänet on listattu tun-
nelman ja tarinan välittämisen alle, koska se on usein niiden ensisijainen tarkoitus, mutta 
niillä voidaan myös ohjata pelaajaa. Tästä johtuen kyseisissä alaluvuissa käsitellään 
myös pelaajan ohjaamista. 
 
3.1 Tunnelman ja tarinan välittäminen 
Rollings & Morrisin (2000) mukaan tunnelma, tarina ja käyttöliittymä ovat kolme tapaa 
luoda immersiivistä pelikokemusta, jossa pelaaja tuntee olevansa läsnä. Tunnelmalla 
tarkoitetaan pelimaailman atmosfääriä, rikkautta, syvyyttä ja siitä saatavia tuntemuksia. 
Tunnelman tarkoitus on vakuuttaa pelaaja siitä, että pelin maailma on todellinen. 
 
Peleissä puhutaan usein lineaarisista tai epälineaarisista tarinoista. Lineaarisella tari-
nalla tarkoitetaan ohjattua tarinaa, jossa tapahtumat etenevät pelintekijän suunnittele-
massa järjestyksessä suoraan alusta loppuun. Pelaaja kokee kunkin kohtauksen siis en-
nalta suunnitellulla tavalla, kuten elokuvissa. Epälineaarisessa tarinassa tarina on pää-
sääntöisesti haarautuva ja avoin. Pelaajalle annetaan vaihtoehtoja siitä, mitä pelissä voi 
kokea ja missä järjestyksessä. Pelaajalla on lisäksi monta eri keinoa saavuttaa tavoitteet. 
Epälineaarisessa tarinassa voi esimerkiksi olla useita eri lopetuksia riippuen pelaajan 
pelissä tekemistä valinnoista. (McIntosh, Cohn & Grace 2010.) 
 
Peleissä esiintyy emergenttiä narratiivia, jolla tarkoitetaan pelin tapaa luoda kertomuksia. 
Emergentti narratiivi on erityisesti peleille tyypillinen kertomuksen muoto – tarina syntyy, 
kun pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa pelimekaniikan eli pelin sääntöjen puit-
teissa. Tämän interaktion kautta muodostuu pelin tarina, eli pelinkehittäjä ei ole suunni-
tellut sitä etukäteen. Tämä erottaa pelit muista medioista. Weisen (2011) mukaan monet 
pelit eivät kuitenkaan ota kaikkea hyötyä irti emergenssin tarjoamista mahdollisuuksista, 
vaan pelaajan päätöksiä ja tekoja ohjataan liikaa ja niitä pyritään ennakoimaan, jolloin 
lopputulos on ennalta suunniteltu. Tätä perustellaan usein sillä, että näin toimimalla pe-
laajan kokemus säilyy laskelmoituna ja eheänä. (Weise 2011.) 
 
Myös peli ilman kertomusta voi olla luonteeltaan tunnelmallinen. Esimerkiksi vuonna 
2013 julkaistussa Proteuksessa ei ole tyypillistä tarinallisuutta ja sen sisältö on täysin 
proseduraalinen eli satunnaisesti generoitu algoritmien avulla. Pikseligrafiikkaa sisältävä 




pelaajan muodostamaan yksityiskohtaisempaa sisältöä omassa mielikuvituksessaan.  
Pelikokemus on jokaiselle pelaajalle eri, mutta sävy on kaikille sama. (Kasavin 2012.)  
 
 
Kuvio 1. Kuvakaappaus Proteus-pelistä. 
 
Tunnelmaa rakennetaan lisäksi muun muassa äänimaailmalla, väreillä, kentän raken-
teella ja valaistuksella. Myös ensisilmäyksellä merkityksettömät esineet saattavat luoda 
tunnelmaa ja syventää tarinaa. (Fernández-Vara 2012.) Tällaisia keinoja käytetään pal-
jon esimerkiksi BioShock-pelisarjassa, jossa lukuisat propagandajulisteet viestivät peli-







Kuvio 2. BioShock Infinite -pelin propagandajuliste (Gamesradar 2013). 
 
Tunnelman välittäminen on tärkeää, sillä tunnelmallisuudella voidaan saada pelaajan 
huomio heti alussa ja sitouttaa hänet pelaamaan pelin loppuun. Tunnelman avulla on 
mahdollista luoda positiivinen vaikutelma pelistä. (Kasavin 2012.) 
 
Tarinallisille peleille ominaista on ympäristön avulla tapahtuva tarinankerronta, jossa pe-
lin ympäristö kertoo tarinaa pelaajan edetessä pelimaailmassa. Kertomusta rakennetaan 
usein indeksien tai merkkien kautta. Tätä kutsutaan indeksiseksi tarinankerronnaksi. Pe-
lisuunnittelulla pyritään silloin luomaan elävämpi maailma jättämällä ympäristöön vih-
jeitä, joita keräämällä ja yhdistelemällä pelaaja voi tehdä päätelmän tarinasta. Peliympä-
ristön vihjeillä voidaan kertoa muun muassa siitä, mitä ympäristössä on tapahtunut, ketkä 
siellä asuvat ja millaisissa olosuhteissa, mitä tapahtumia on odotettavissa seuraavaksi 
ja millainen kyseisen paikan tunnelma on. Vihjeistä pelaaja tulkitsee tarinan itse, eikä 
sitä suoraan kerrota. Indeksisen tarinankerronnan tarkoitus on tuoda peliin lisää sy-
vyyttä, jota pelaajat tulkitsevat kukin omalla tavallaan. (Smith & Worch 2010; Fernández-
Vara 2012.) 
 
Tarinallisille peleille tyypillistä on, että ne ovat epälineaarisia avoimen maailman pelejä. 
Avoimen maailman pelillä tarkoitetaan sellaista peliä, jonka maailmaa pelaaja voi va-
paasti tutkia. Avoimen pelimaailman pelit ovat epälineaarisia, niissä pelaaja voi edetä 
haluamassaan järjestyksessä. Tällaiset pelit sisältävät myös usein jonkinlaisia rajoituk-
sia, jotka voivat olla esimerkiksi juonellisista syistä lisättyjä, tai pelimaailman rajat saat-
tavat tulla jossain vaiheessa vastaan. (Sefton 2008.) 
 
Pelin ympäristön on oltava uskottava, jotta peli voi olla tunnelmallinen. Visuaalisen il-
meen ei kuitenkaan tarvitse olla realistinen, jotta peli voisi olla tunnelmallinen. Usein 
edellytyksenä on, että teema, tyyli ja tarina ovat yhteensopivia ja pelimaailma looginen. 






Valaistuksella peli pystyy vaikuttamaan pelaajan tuntemuksiin luomalla esimerkiksi pe-
lottavaa tai epämukavaa tunnelmaa vähäisellä valaistuksella. Tämä on yleinen tapa ai-
nakin kauhupeleissä (Jenssen 2012). Valaistus voi myös olla tietyn väristä. Etäällä sijait-
sevien kohteiden, esimerkiksi vuorten, valaistukseen vaikuttaa valon sironta ilmake-
hässä, jota simuloidaan erilaisilla menetelmillä. 
 
Valaistuksella voidaan korostaa pelin tunnelmaa. Esimerkiksi Frictional Gamesin Amne-
sia: The Dark Descent -peli käyttää valaistusta vahvasti tunnelman luomiseen.  
 
 
Kuvio 3. Kuvakaappaus pelistä Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games 2018). 
 
Valaistusta voidaan käyttää tunnelman luomisen lisäksi myös pelaajan ohjaamiseen, 
huomion kiinnittämiseen tai valintojen tekemiseen. Pelaaja valitsee yleensä ovista suo-
raan edessä olevan, hyvin valaistun oven hieman syrjässä olevan sijaan. (Schell 2008, 
287–291.) Hämärä alue voi pelissä tarkoittaa piilopaikkaa tai uhkaa, riippuen pelin kon-
tekstista. Valaistus voi viestiä oikeasta kulkureitistä, jos vain osa pelissä olevista reiteistä 
on valaistu. Tällöin pelaajaa selkeästi johdatellaan, mutta se tehdään kuitenkin luonnol-
lisella tavalla. Myös muita pelillisesti tärkeitä kohteita voidaan tuoda esiin valaistuksella. 
Tällaisia voivat olla esimerkiksi viholliset tai kerättävät esineet. Valaistus ja varjot voivat 
myös kertoa pelaajalle, missä viholliset pystyvät näkemään pelaajan ja missä taas eivät. 





Id Softwaren DOOM-peli hyödyntää valaistusta pelaajan ohjaamisessa osoittamalla pe-
laajalle kohdat, joita voi käyttää kiipeämiseen. Valaistus on vihreä, sillä se yhdistetään 








Värit ovat tehokas työkalu, kun halutaan välittää tiettyjä mielialoja tai tunteita. Tietyn tun-
nelman aikaansaamiseksi peleissä käytetään värejä, joiden merkitykset ovat yleisesti 
tiedossa. Esimerkiksi vihreä väri tarkoittaa myönteistä tai oikein olevaa tapahtumaa tai 
asiaa. Punainen puolestaan yhdistetään vihreän vastavärinä kielteisiin asioihin. Väreillä 
on kuitenkin eri kulttuureissa eri merkityksiä. Esimerkiksi valkoinen väri yhdistetään län-
simaissa puhtauteen ja se on yleinen väri häissä. Monissa Aasian maissa valkoinen taas 
mielletään kuolemaan ja hautajaisiin. (Hintsanen 2013; Totten 2014, 176–179.) 
 
Ympäristön väriteema on yleensä suunniteltu niin, että se välittää pelaajalle tietyn tun-
teen tai se sisältää selkeitä värejä, joiden tehtävänä on kiinnittää pelaajan huomio. Väri-
teema määrittelee ympäristön mielialan ja välittää pelaajalle sanattomasti visuaalisia 




olla esimerkiksi verenpunainen, joka viestii vaarasta, fyysisestä vahingosta ja kivusta. 
Väriteemaan vaikuttavat paitsi haluttu tunne, myös sää, maasto ja kellonaika pelimaail-
massa. Värimaailma on valittu yleensä siten, että se ei ole ristiriidassa tosielämän koke-
musten kanssa, sillä tällöin pelaaja saattaa tulkita viestin väärin. Tämä saattaa johtaa 
pelaajan turhautumiseen ja pelikokemuksen vääristymiseen. Esimerkiksi värikylläinen 
vihreä kertoo pelaajalle asuttavasta ympäristöstä, josta todennäköisesti löytyy vettä ja 
eläimiä. Haalea, ruskea värimaailma puolestaan viestii päinvastaisesta maailmasta. Vä-
rejä voidaan käyttää myös pelaajan opastamiseen kiinnittämällä huomio tiettyihin pelin 




Kuvio 5. Visualisointi pelimaailman värien jakautumisesta Anhut:n (2011) mukaan. 
 
Anhut jakaa pelimaailman värit kahteen kategoriaan: värimaailmaan (color situations) ja 
korostusväreihin (distinct colors). Jotta väreillä pystyttäisiin vaikuttamaan pelaajan mie-
leen tai tunteisiin, täytyy näiden kahden kategorian välillä olla selkeä ero. Pelaaja ym-
märtää, että tietyillä asioilla on tietty väri syystä: esimerkiksi liikennevalot, joiden vihreä 




taivaan olevan sininen tai kiven harmaa ilman, että sillä on muuta tarkoitusta. Pelaajalle 
voidaan kertoa, että pelissä tulee kiinnittää huomiota tietyllä värillä korostettuihin asioi-
hin, esimerkiksi punaisiin merkkeihin seinällä. Tällöin nämä merkit tehdään niin selkeäksi 
erottaa, että pelaaja ei sekoita niitä esimerkiksi satunnaisiin veriroiskeisiin tai maalitah-





Kuvio 6. Portal-peli käyttää selkeitä värejä muuten neutraalissa maailmassa merkitsemään por-
taaleja, joista pelaaja voi kulkea. Kuvakaappaus Portal-pelistä. 
 
Värimaailman valinnalla voidaan puolestaan vaikuttaa pelaajan tunteisiin. Pelimaailma 
tuntuu turvalliselta, jos siellä on vihreitä alueita (luontoa) ja sinisiä alueita (vettä). Au-
tiomaat, palaneet alueet, kivet ja kuolleet kasvit eli ruskean, mustan, harmaan ja haalean 
vihreän sävyt aiheuttavat epämiellyttäviä tunteita. Punaiset alueet luovat uhan ja kuu-
muuden tuntua. (Anhut 2011.) 
 
3.1.3 Äänet 
Pelin äänimaailmalla ja musiikilla on useita merkityksiä. Ne voivat luoda tunnelmaa, li-
sätä immersiota, määrittää pelattavuuden tahdin, kertoa aikakaudesta tai miljööstä sekä 




kannustaa vaikeassa tilanteessa. Pelaajan huomio kiinnittyy peliin, kun musiikilla sulje-
taan osa ympäristön äänistä pois. Tärkein merkitys pelin äänimaailmalla ja musiikilla on 
kuitenkin tunnelman ja yleisen pelikokemuksen määrittäminen. Tunnelman välittäminen 
musiikin ja äänien kautta tapahtuu usein tiedostamatta. (Marks & Novak 2009, 130–132.) 
 
Peleissä äänet jaetaan tyypillisesti kahteen kategoriaan: on ääniä, joilla on käytännön 
tarkoitus, ja ääniä, jotka toimivat enemmän tarinan tukena. Käytännölliset äänet kertovat 
pelaajalle pelin toiminnoista ja ovat usein linkitettyinä pelimekaniikkoihin. Tarinan tukena 
olevat äänet pyrkivät syventämään tarinaa ja vaikuttamaan kuulijan tunteisiin. (Ekman & 
Lankoski 2009, 183–184; Tukeva 2001a, 37–38.) 
 
Tärkein tarkoitus musiikilla on tunnelman luominen. Tunnelma välittyy musiikin kautta 
usein pelaajan tiedostamatta. Samaistuminen tunnetasolla pelihahmoihin tai tapahtu-
mien merkitysten ymmärtäminen on helpompaa tunnelmaa edistävän musiikin kanssa 
kuin ilman sitä. Musiikki edistää tunnelmaa, jos se on pelin genreen sopiva. Tämä ko-
rostuu hyvin esimerkiksi kauhupeleissä, joissa äänet ovat merkittävässä osassa peli-
maailman tunnelman rakentamisessa. Äänimaailmalla voidaan muuttaa rauhallinen ym-
päristö ahdistavaksi ja pelottavaksi. (Ekman & Lankoski 2009, 183–184; Marks & Novak 
2009, 130–132.) 
 
Ekmanin ja Lankosken mukaan tutkimukset puoltavat, että äänillä on visuaalisia ärsyk-
keitä vahvempi vaikutus tiedostamattomaan osaan aivoissamme. Tämä johtaa siihen, 
että äänet vaikuttavat meihin enemmän tunnetasolla. Tämä korostuu peleissä, sillä 
niissä visuaalinen informaatio rajoittuu ruudulle, kun ääni puolestaan resonoi samassa 
tilassa pelaajan kanssa. Äänet auttavat pelaajaa luomaan vahvan yhteyden peliin, ja 
niillä voidaan jopa häivyttää todellisen elämän ja fiktion rajoja. Äänet tuovat pelimaail-
maan uskottavuutta antamalla objekteille fyysiset ominaisuudet. Ihmiset käyttävät ääntä 
arvioidakseen kappaleiden massan ja materiaalin – useimmat tietävät, että painavasta 
esineestä lähtee erilainen ääni kuin kevyestä. Äänien ei kuitenkaan tarvitse olla realisti-
sia, vaan sitä tärkeämpää on, että äänet sopivat pelin tarinaan ja tukevat sitä. Esimerkiksi 
sci-fi-elokuvissa tai peleissä avaruudessa tapahtuvista räjähdyksistä kuuluu ääni, vaikka 
todellisuudessa ääniaallot eivät voi liikkua tyhjiössä. (Ekman & Lankoski 2009, 182.) 
 
Pelimusiikki voi olla diegeettistä tai ei-diegeettistä. Diegeettisellä musiikilla tarkoitetaan 
ääntä, joka on pelin maailmassa havaittavissa, ja ei-diegeettinen voi olla esimerkiksi 




myös, toisin kuin yleensä elokuvissa, että ei-diegeettinen ääni tai musiikki vaikuttaa die-
geettisiin tapahtumiin: esimerkiksi pelaaja kuulee, että ei-diegeettinen musiikki vaihtuu 
musiikiksi, joka kertoo vihollisen lähestyvän. Tällöin pelaaja toimii sen mukaisesti, jolloin 
pelihahmokin vaikuttaa käyttäytyvän siten, että tietäisi vihollisen lähestymisestä. (Hart 
2014, 273.) 
 
Pelimaailman äänet voivat vihjata pelaajalle, että pelin maailmassa tapahtuu muutakin 
kuin pelaaja pystyy itse näkemään. Tällainen voi olla esimerkiksi huuto, jonka aiheuttajaa 
pelaaja ei näe. (Duarte 2005.)  
3.2 Pelaajan ohjaaminen 
Suorat visuaaliset keinot ovat käytetty tapa viestiä pelaajalle, minne pelissä tulisi liikkua. 
Tällaisia keinoja voivat olla huonekalut, seinät tai portaat, joiden sijoittelulla pelaajaa voi-
daan ohjata. Myös pelissä käytettävät hyödylliset esineet, kuten erilaiset parantavat juo-
mat tai kerättävät objektit voivat kertoa pelaajalle oikean suunnan edetä. Peliympäris-
tössä sijaitsevien esineiden avulla peli myös viestii ympäristön käyttömahdollisuuksista 
tai pelaajalle voidaan antaa esineiden avulla käsitys siitä, minkälaisia asioita ympäris-
töstä saattaa löytyä. Peliympäristöstä voi löytyä vaikka tyhjä lompakko, joka kertoo pe-
laajalle, että ympäristöstä saattaa myös löytyä rahaa. (Smith & Worch 2010.) 
 
Ohjaus voi toimia kuten näkymätön käsi, joka ohjaa pelaajaa eteenpäin sijoittamalla pe-
laajan eteen tiettyjä asioita, esineitä, valoja tai ääniä. Peli muuttuu sitä vähemmän haas-
tavaksi, mitä enemmän pelaaja huomaa näkymättömän käden jäljen. (Byrne 2004, 86–
87.) Pelaajan näkökulmasta asiat saattavat silloin näyttää tapahtuvan ennalta määrä-
tysti, tai ne vaikuttavat liian keinotekoisilta. On yleistä, että peleissä käytetään sekä nä-
kyvää että näkymätöntä opastamista. Schellin (2008, 287–291) mukaan huomaamaton 
opastaminen ei usein riitä, vaan tarvitaan keinoja, jotka kaikki pelaajat huomaisivat. Toi-
saalta Byrne (2004, 86–87) mainitsee, että pelin on oltava sellainen, jossa pelaaja voi 
edetä vaivattomasti ja helposti. Jos pelaaja joutuu erikseen pysähtymään kiivetäkseen 
esteen yli tai syöttääkseen ovikoodin, voi pelikokemus muuttua pitkäveteiseksi.  
 
Peleissä käyttöliittymän kautta pelaajalle viestitään monia asioita. Käyttöliittymän tarkoi-
tus on olla työkalu pelaajan ja pelin välissä. Se on luomassa pelikokemusta ja antamassa 
pelaajalle tunteen siitä, että hän hallitsee peliä. Toimivaan käyttöliittymään ei yleensä 




pelikokemuksen. (Schell, 2008). Toimiva käyttöliittymä auttaa immersion muodostumi-
sessa ja se auttaa pelaajaa kiinnittämään huomiota oikeisiin asioihin tarvittavalla het-
kellä. Käyttöliittymässä voidaan soveltaa erilaisia keinoja tärkeiden asioiden viesti-
miseksi. Tällaisia voivat olla esimerkiksi tekstit, typografia, värien, äänten tai animaatioi-
den käyttö. (Nielsen 1993, 33.) 
 
3.2.1 Käyttöliittymäelementit ja tekstit 
Käyttöliittymäelementit ja ikonit, jotka näkyvät pelaajan ruudulla, ovat yksi pelien tyypilli-
simpiä viestinnän muotoja. Niillä voi olla monenlaisia tarkoituksia, kuten viestiä pelaa-
jalle, minne pitäisi kulkea seuraavaksi, kuinka pitkä matka määränpäähän on, tai mihin 
pelaajan tulisi kiinnittää huomiota. Ikonit ovat yleisiä etenkin avoimen maailman roolipe-
leissä, sillä ne helpottavat navigointia pelimaailmassa. Tällainen on esimerkiksi The El-
der Scrolls V: Skyrim, jossa pelaaja voi myös itse sijoittaa omia ikoneita pelimaailmaan 




Kuvio 7. Kuvakaappaus The Elder Scrolls V: Skyrimin ruudulla sijaitsevista ikoneista. Ruudun 
yläosassa näkyy navigointipalkki, joka kertoo pelaajalle tiettyjen kohteiden, kuten kau-
punkien tai tehtävien, sijainnin ja etäisyyden. Navigointipalkissa sijaitsevan symbolin 
koko vaihtelee, ja on sitä suurempi, mitä lähempänä kohde on. Navigointipalkki kertoo 





Pelien käyttöliittymäratkaisuja ja elementtejä tutkineessa väitöskirjassa Beyond the HUD 
– User Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Games Fagerholt ja Lorentz 
esittelivät uudet käyttöliittymäelementtien luokitukset. Termejä erityyppisille käyttöliitty-
mille esiteltiin neljä: diegeettinen, ei-diegeettinen, meta ja spatiaalinen (geometrinen). Eri 
termejä käytetään riippuen siitä, kuinka käyttöliittymä linkittyy peliin ja sen tarinaan. 




Kuvio 8. Käyttöliittymätyypit on jaettu neljään luokkaan sen mukaan, onko elementti olemassa 
fiktiivisessä pelimaailmassa vai ei ja onko elementti visualisoitu pelin 3d-avaruudessa 
vai piirretty näytölle kamerakulmasta riippumatta (Fagerholt & Lorentz 2009). 
 
Käyttöliittymän osa on diegeettinen, jos se on osana pelimaailmaa ja on pelaajan lisäksi 
myös pelihahmon nähtävissä. Yksi ensimmäisiä pelejä, jossa käytettiin diegeettistä käyt-
töliittymää, oli Metro Last Light, jossa päähahmon muistikirjaan listattiin tehtävien tavoit-






Kuvio 9. Metro Last Light -pelin diegeettistä käyttöliittymää (Stonehouse 2016). 
 
Ei-diegeettisellä käyttöliittymäelementillä puolestaan tarkoitetaan pelimaailman ulkopuo-
lella olevia graafisia elementtejä, jotka vain pelaaja näkee. Esimerkiksi HUD, eli Heads 
Up Display on ei-diegeettinen elementti. HUD koostuu monenlaisista elementeistä ja iko-
neista, kuten esimerkiksi pelihahmon elämäpisteistä, ammuksien tai parannusjuomien 
määrästä, kokemuspisteistä sekä kartasta. (Stonehouse 2016.)  
 
Metaelementtejä ovat Stonehousen (2016) mukaan sellaiset, jotka ovat osa pelimaail-
maa, mutta eivät osana 3d-avaruutta. Pelimaailman hahmo ei näe meta-elementtejä. 
Esimerkkinä meta-elementistä on veriroiskeet tai himmenevät värit ruudulla, kun peli-






Kuvio 10. Uncharted-pelisarjassa käytetään värien himmenemistä mustavalkoiseen merkkinä pe-
lihahmon vahingoittumisesta (Stonehouse 2016).  
 
Spatiaalisella käyttöliittymällä puolestaan tarkoitetaan elementtejä, jotka ovat pelimaail-
man 3D-avaruudessa, mutta eivät ole osana pelimaailmaa. Esimerkiksi merkittävän esi-
neen ympärillä olevat hohtavat reunat ovat tällaisia. Myös autopeleissä usein käytettävät 
apuviivat tai suuntanuolet ovat spatiaalisia elementtejä. (Stonehouse 2016.)  
 
 





Rollings & Morris (2000) kuvailevat käyttöliittymää ikkunaksi pelaajan ja pelimaailman 
välillä.  Käyttöliittymä on usein tarpeellinen, mutta immersiota vähentävä elementti. Im-
mersion kannalta ideaali käyttöliittymä on huomaamaton, näkymätön tai diegeettinen, 
jolloin se on osana pelimaailmaa. Erilaiset pelit vaativat kuitenkin omanlaisensa käyttö-
liittymän.  
 
3.2.2 Ohjaus ympäristön avulla 
Peli voi ohjata pelaajaa tarinan kannalta oikeaan suuntaan sijoittamalla tiettyjä asioita 
oikeisiin kohtiin pelin ympäristöä. Worchin ja Smithin (2010) mukaan tällaisia asioita voi-
vat olla esimerkiksi fyysistä tilaa edustavat seinät tai portaat, joita voidaan käyttää ym-
päristöä rajattaessa. Mikäli yksi suunta on estetty, täytyy pelaajan päättää uusi suunta, 
johon kulkea. Byrnen (2004) mukaan näitä kutsutaan rakenteellisiksi kenttägrafiikoiksi. 
(Byrne 2004, 241).  
 
Tarinaa edistävät peliympäristöt voivat viestittää esimerkiksi pelin menneistä tai tulevista 
tapahtumista, pelimaailman historiasta, sen asukkaista ja näiden elintavoista sekä tun-
nelmasta. Tällöin pelaajalle viestitään ympäristön kautta asioita, joita joutuisi muuten se-
littämään sanoin tai tekstein. Ympäristöstä voi löytyä viestejä, esineitä tai jälkiä, joista 
pelaaja voi tulkita pelin tunnelmaa ja tarinaa. Näillä voidaan viestiä monenlaisia asioita, 
esimerkiksi vihjata tulevaisuuden tapahtumista tai kertoa maailman laajuudesta. (Worch 
ja Smith 2010.) 
 
Jongeneelin (2013) mukaan ympäristön viestit voivat myös viedä tarinaa eteenpäin ja ne 
voivat antaa lisää tietoa pelin hahmoista. Etenkin avoimen maailman peleissä pelaajan 
on mahdollista valita, mitä vihjeitä kannattaa lähteä tutkimaan. Pelaajaa voidaan johdat-
taa tiettyyn paikkaan sijoittamalla jalanjälkiä tai muita vihjeitä pelimaailmaan. Tällaisia 
viestejä käytetään esimerkiksi Mass Effect 2 -pelissä. Pelaaja voi seurata toista sivuhah-
moa, Jackia, rakennukseen, jossa tätä pidettiin vankina. Pelaaja voi löytää rakennuk-
sesta erilaisia vihjeitä, kuten veritahroja lattialta, joita tutkimalla sivuhahmo paljastaa pe-
laajalle lisää tietoa siitä, mitä hänelle vankeusaikana tapahtui. (Jongeneel 2013.) 
 
Tiet ja polut ovat yksi tyypillisesti käytössä olevista keinoista viestiä pelaajalle huomaa-
mattomasti oikeasta suunnasta kulkea. Poluilta saattaa myös löytyä maamerkkejä, joita 





Tärkeät esineet tai hahmot voidaan erottaa ympäristöstä ja korostaa niitä lisäämällä näi-
hin jokin efekti, kuten kirkas väri tai hehkuva valo (Schell 2008, 287–291). Monissa pe-
leissä käytetään lisäksi esimerkiksi suuntanuolia tai joitain muita selkeitä merkkejä, joilla 
kerrotaan pelaajalle suoraan tietty pelin kannalta keskeinen asia. Tällaista selkeästi nä-
kyvää tapaa viestiä pelaajalle on kuitenkin usein kritisoitu, sillä se saattaa tuntua pelaa-
jasta liioittelulta ja aiheuttaa immersion vähenemistä. (Totten 2014, 169–175.) 
 
Objekteilla johdattelu on yleinen keino monissa peleissä. Tällaisia ovat tyypillisesti kerät-
tävät esineet, kuten kolikot, ammukset tai pelihahmon parantumista edistävät esineet. 
Esimerkiksi pelissä Mirror’s Edge käytetään pelin visuaaliseen tyyliin sopivaa ratkaisua. 
Pelaajaa johdatetaan sijoittamalla punaisia esineitä ympäristöön, joita pelaaja oppii seu-
raamaan. Tämän tyyppinen visuaalinen vihje on hyvin selkeä, mutta helpottaa myös na-




Kuvio 12. Mirror’s Edge -pelissä punainen väri putkessa kertoo, että sitä pitkin on mahdollista 
kiivetä (Kotaku 2014). 
 
Pelissä olevat sivuhahmot ovat myös luonteva tapa viestiä pelaajalle esimerkiksi sivu-
tehtävistä tai tarinasta. Pelihahmojen kanssa käytävällä dialogilla on tyypillisesti kolme 
tarkoitusta: juonen edistäminen, tiedon välittäminen ja pelaajan ohjaaminen eteenpäin. 
Pelissä oleva hahmo voi edistää juonta kertomalla pelaajalle lisää tietoa pelimaailmasta 




eteenpäin pelissä tai sivujuonessa, sillä pelaaja voi saada keskustelusta vihjeitä siitä, 
mitä tulisi tehdä seuraavaksi. Dialogi käydään tyypillisesti sekä puhuttuna että tekstimuo-
dossa. (Dille & Platten 2007, 24, 59.) 
 
Project Zero -pelisarja johdattelee pelaajaa pelissä olevilla aavehahmoilla. Hahmot ovat 
osa ympäristöä, mutta ne ovat näkyvissä vain satunnaisesti. Pelaaja voi kuitenkin kuulla 
ne. Aaveita voi seurata, jolloin löytää erilaisia esineitä, kirjeitä tai päiväkirjoja, joista saa 
lisää tietoa aaveista ja niiden päihittämisestä. (Heussner ym. 2015, 142.) 
 
Pelaajan tulisi koko ajan tietää, minne pelin maailmassa on kuljettava. Tällä vältetään 
turhautuminen, joka voi lopulta johtaa siihen, että pelaaja lopettaa pelin pelaamisen. (De 
Jong, 2008, 133.) 
4 Esimerkkipelien läpikäynti 
Tässä luvussa tarkastellaan, miten valituissa esimerkkipeleissä on toteutettu kolman-
nessa luvussa esitetyt asiat. Aineistoksi on valittu kaksi indie-peliä ja yksi AAA-peli. Ai-
neistoa järjestettiin etsimällä valituista peleistä niissä käytettyjä viestintätapoja seitse-
mää teoriaosuuteen pohjautuvaa kysymystä apuna käyttäen: 
 
1. Välittyikö tunnelma ja tarina? 
2. Vaikuttiko valaistus tunnelmaan? 
3. Vaikuttivatko äänet tunnelmaan? 
4. Vaikuttivatko värit tunnelmaan? 
5. Oliko pelaajan ohjaaminen selkeää? 
6. Onko pelissä käyttöliittymäelementtejä, jotka eivät ole olemassa pelimaail-
massa? 
7. Ohjattiinko pelaajaa ympäristön avulla? 
 
Näiden kysymysten pohjalta tehtiin sisällönanalyysilista, jossa on seitsemän pääkohtaa:  
 








6. Käyttöliittymäelementit ja tekstit 
7. Ohjaus ympäristön avulla 
 
Kohtia lisättiin analyysilistaan sitä mukaa kun niitä peleissä esiintyi. Tunnelman ja tarinan 
välittäminen ja pelaajan ohjaaminen valikoituivat kahdeksi pääkohdaksi, joiden alle lis-
tattiin aiheeseen sopivia alakohtia. Materiaalin keräämistä varten oli olennaista pelata 
pelit joko kokonaan tai osittain läpi. Samalla merkittiin muistiin saadut tulokset.  
 
Alla olevassa taulukossa on seitsemän kysymyksen kriteeristö, jonka avulla pyritään sel-
vittämään, minkälaisia viestintätapoja valitut kolme peliä, Journey, Limbo ja The Witcher 
3: Wild Hunt, käyttävät. Kysymykset ovat kyllä tai ei -kysymyksiä.  Saatuja vastauksia 










Taulukko 1. Viestintätapojen kriteeristö. 
 
4.1 Journey 
Journey on Thatgamecompany-pelistudion kehittämä ja Sony Computer Entertainmentin 
julkaisema kolmiuloitteinen indie-videopeli PlayStation 3 -konsolille. Peli on julkaistu 
vuonna 2012. Journey on käyttöliittymältään ja ulkoasultaan minimaalinen peli, jonka 
tarkoitus on toimia tunnetasolla. Minimaalisuuden tarkoituksena on saada peli tuntu-
maan intuitiiviselta, jotta pelaaja voi tutkia pelimaailmaa ilman suoria ohjeita tai näkyvää 
opastusta. (Chen 2012.) Pelaajalla on käytössään kaksi näppäintä, joista toisesta hypä-




näytetään pelin alussa kuvina. Pelin ideana on ohjata hahmo aavikon läpi horisontissa 
näkyvän vuoren huipulle. Journey ei kuitenkaan selitä tavoitetta eikä käyttöliittymää pe-




Kuvio 13. Kuvakaappaus Journey-pelin aloitusnäkymästä. Pelin nimi on esillä lyhyesti, mutta tä-
män jälkeen muita tekstejä ei pelissä juuri ole. Taustalla siintää valoa kajastava vuori, 
eikä juuri muuta ole horisontissa näkyvissä. 
 
Journey käyttää valaistusta ja värimaailmaa tehokkaasti tunnelman luomisessa. Pelin 
edetessä värimaailma muuttuu dynaamisesti tapahtumien ja tunnelman mukaan. Pelissä 
kuljetaan aavikon läpi vuoren huipulle ja tämä näkyy myös värimaailmassa. Aavikolla 
värimaailma on lämmin oranssi ja keltainen kun taas vuorelle siirryttäessä värit kylme-
nevät sinisen ja harmaan sävyisiksi. 
 
 





Kuvion numero 14 vasemmalla puolella näkyy kohtaus, jossa pääväreinä on käytetty 
vaaleanvihreän ja vaaleanpunaisen sävyjä. Valaistus on tasainen ja kirkas. Vihreä ja 
vaaleanpunainen ovat komplementtivärejä eli vastavärejä ja täydentävät toisiaan. Vas-
tavärejä käyttämällä on mahdollista luoda eloisa ja tehokas värikokonaisuus (Pohjola 
2003, 122). Välittömästi tämän kohtauksen jälkeen siirrytään värimaailmaltaan haaleam-
paan ja tummempaan ympäristöön, jossa päävärinä käytetään ruskean sävyjä. Valaistus 




Kuvio 15. Journey:n värimaailmaa kirjasta The Art of Journey, Nava (2012). 
 
Journey:ssa ei ole tekstejä, dialogia tai puheääniä siitä huolimatta, että sitä pelataan 
internetin välityksellä muiden pelaajien kanssa. Toisen pelaajan kanssa kuljetaan välillä 
yhdessä, välillä erikseen. Kommunikointi on mahdollista ainoastaan hyvin pelkistetyllä 





Äänet ja musiikki ovat minimaalisia. Jouney:ssa on ääniä, joilla on käytännön tarkoitus 
ja ääniä, jotka toimivat tarinan tukena. Pelin kannalta oleellisin ääni on hahmon laulu-
mainen sävel, jonka pituus ja voimakkuus riippuvat siitä, kuinka pitkään pelaaja painaa 
näppäintä. 
 
Journey:n äänisuunnittelija Steve Johnsonin (2012) mukaan pelin musiikki nivoutuu re-
aaliaikaisesti pelaajan toimintaan ja pelimaailman esineiden äänitehosteisiin. Johnson ei 
halunnut peliin tyypillisesti käytettävää, toistuvaa musiikkikappaletta, vaan haluttiin luoda 
dynaamisesti tapahtumien mukaan muuttuvaa musiikkia, jolla olisi tunnekaari. Minimaa-
linen äänimaailma taas mahdollistaa tiettyjen äänien, kuten tuulen huminan tai hiekan 
suhinan, korostamisen, joka omalta osaltaan lisää tunnelmaa. (Johnson 2012.) 
 
Pelissä on hyvin vähän ei-diegeettisiä käyttöliittymäelementtejä. Pelissä ei ole käyttöliit-
tymäikkunaa, ikoneita, tekstiä, HUD:ia, perinteisiä opasteita, suuntakylttejä, karttaa, heh-
kuvia esineitä tai muita pelihahmoja, jotka kertoisivat minne pelissä tulee edetä. Kenttä-
suunnittelu on toteutettu siten, että pelaaja ohjautuu huomaamattomasti ja melkein itses-
tään oikeaan suuntaan. Tästä voidaan päätellä, että pelin tavoite on olla tarinallinen ja 
tunteisiin vetoava. (Chen 2012.) Monen kriitikon, esimerkiksi Dolanin (2012) mukaan, 
Journey:lla on kyky luoda poikkeuksellinen tunnereaktio, joka syntyy pelatessa yhdessä 
tuntemattoman ihmisen kanssa. Dolan kutsuu tätä tunnetta "uskontokunnasta riippumat-
tomaksi uskonnolliseksi kokemukseksi". Monet muut kriitikot tukevat tätä ja kuvailevat 
peliä liikuttavaksi kokemukseksi sen minimalismista huolimatta (Miller 2015). 
 
Journey johdattelee pelaajaa pelimaailmaan sijoitetuilla esineillä. Tällaisia ovat esimer-
kiksi pelistä löytyvät kankaanpalat, jotka antavat pelaajalle väliaikaisesti kyvyn lentää. 
Pelihahmolla on kaulassaan huivi, jota tarvitaan lentämiseen. Huivia ja sen latausta on 
mahdollista pidentää peliympäristöstä löytyvien symbolien avulla, jolloin myös lentoaika 
pitenee. 
 
Pelisuunnittelun lähtökohtana on lineaarinen pelaaminen ja eri alueet koostuvat käsin-
tehdyistä kentistä. Journey:ssa ei siis juurikaan ole mahdollisuutta tutkia pelimaailmaa 
haluamassaan järjestyksessä tai edetä haluamaansa suuntaan, mutta kolmiulotteisuus 
mahdollistaa sen, että pelin voi kokea monesta eri kulmasta ja pelissä liikkuminen on 






Limbo on Playdead-studion vuonna 2010 Xbox 360 -konsolille ja myöhemmin Playsta-
tion 3:lle ja PC:lle julkaisema indie-peli. Pelin graafinen ilme on kaksiulotteinen ja koko-
naan mustavalkoinen. Limbo on tasohyppelypeli, joka pohjautuu pulmanratkontaan ja 
fysiikkapohjaisiin esteisiin. Limbo on sivusta kuvattu 2D-peli. 2D-peleissä pelihahmo liik-
kuu pääasiassa vasemmalta oikealle tai päinvastoin ilman syvyyssuunnassa tapahtuvaa 
liikettä. Tasohyppely-termi on kuvaava, sillä hahmoa ohjataan eteenpäin tyypillisesti hyp-
pimällä erilaisten tasojen ja esteiden yli. 
 
Limbon minimalistinen tyyli pyrkii toimimaan tunnetasolla, kuten Journey. Limbossakaan 
pelaajalle ei juuri selitä tavoitetta tai käyttöliittymää sanoin eikä tekstein, vaan nämä jää-
vät pelaajan tulkittaviksi. Limbo ei kuitenkaan Journey:n tavoin pyri olemaan täysin tun-
nekokemus, vaan se sisältää erilaisia pelillisiä haasteita, kuten tarkkuushyppelyä, no-
peuskoettelemuksia tai fysiikkaesteitä.  
 
 
Kuvio 16. Limbon maailma on mustavalkoinen ja synkkä. Kuvakaappaus Limbo-pelistä. 
 
Limbossa ei ole juurikaan narratiivia, vaan peli välittää tunnelmaa ja tarinaa mustaval-
koisella sävymaailmalla, valaistuksella, rakeisuudella ja minimaalisella äänimaailmalla. 
Monet kriitikot ovat kuvailleet tunnelmaa kauhupelimäisen aavemaiseksi ja sen tyyliä on 






Limbon maailma on kokonaan harmaasävyinen. Tällä peli pyrkii vahvistamaan synkkää 
ja ahdistavaa tunnetilaa, sillä tummat sävyt aiheuttavat pelaajissa levottomuuden tun-
teita. (Seitz 2012.)  
 
Limbossa ei ole lainkaan dialogia, puhetta tai tekstejä. Pelin tapahtumia tai tarinaa ei 
kerrota, joten pelaajan mielikuvitus ja pelin aiheuttamat tunteet ovat tärkeässä osassa. 
Limbossa pelaaja saattaa esimerkiksi kohdata häkkeihin lukittuja lapsia tai näennäisesti 
harmittomia hahmoja, jotka yrittävät vahingoittaa pelaajaa ilman, että näille saadaan se-
litystä. (Heussner ym. 2015, 146–148.) 
 
 
Kuvio 17.  Kuvakaappaus Limbo-pelistä. 
 
Limbon äänet ja musiikki korostavat pelin tunnelmaa poikkeuksellisesti siten, että niitä ei 
juuri käytetä. Limbossa ei ole varsinaista musiikkia, joskin ympäristön ääniä, äänitehos-
teita ja ambient-musiikkia pelissä käytetään. Limbo äänimaailman tarkoitus on nostattaa 
tunteita ja jättää varaa pelaajan omalle tulkinnalle, kuten myös visuaalisen ilmeen ja ta-
rinan osalta on tehty. Limbon minimaalisen musiikin tavoite on luoda ympäristö, joka 
aiheuttaa pelon, huolen ja hermostuneisuuden tunteita. Andersenin (2012) mukaan tul-
kinnanvaraisuus auttaa immersion luomisessa, sillä tällöin peli ei suoraan kerro, mitä 
pelaajan pitäisi tuntea. Pelon tunne on todennäköisesti voimakkaampi, jos sitä ei yritetä 






Limbossa on hyvin vähän ei-diegeettisiä käyttöliittymäelementtejä. Pelissä ei ole käyttö-
liittymäikkunaa, ikoneita, tekstiä, HUD:ia, perinteisiä opasteita, suuntakylttejä, karttaa, 
hehkuvia esineitä tai muita pelihahmoja, jotka kertoisivat minne pelissä tulee edetä. Pe-
lissä on kuitenkin esineitä, joiden kanssa voi vuorovaikuttaa. Esineitä voi työntää tai ve-
tää tai niitä voi käyttää kiipeilyyn. Pelissä on toimiva fysiikkajärjestelmä ympäristön esi-
neille ja pelihahmolle. 
 
 
Kuvio 18. Limbon esineitä voi käyttää kiipeämiseen. Kuvakaappaus Limbo-pelistä. 
 
Pelisuunnittelun lähtökohtana on lineaarinen pelaaminen. Eri alueet koostuvat käsinteh-
dyistä kentistä, joissa kuljetaan pääsääntöisesti vasemmalta oikealle kaksiulotteisessa 
maailmassa. Limbon pelinäkymä on kokonaan sivulta kuvattu. Limbossa ei pääsääntöi-
sesti ole mahdollisuutta tutkia pelimaailmaa haluamassaan järjestyksessä, sillä kulku-
suunta on määritelty valmiiksi ja kaksiulotteinen pelimaailma rajoittaa omalta osaltaan 
pelihahmon liikkumista. 
 
4.3 The Witcher 3: Wild Hunt 
The Witcher 3: Wild Hunt on CD Projekt RED -pelistudion vuonna 2015 julkaisema toi-
mintaroolipeli. Toimintaroolipeleillä tarkoitetaan pelejä, joissa yhdistyy toimintapelien re-
aaliaikainen taistelu ja roolipelien hahmonkehitys. Wild Hunt on The Witcher -pelisarjan 
kolmas osa. Se ja sarjan aikaisemmat pelit perustuvat puolalaisen Andrzej Sapkowski:n 





Witcher 3:ssa ympäristön tarinankerronnalla on merkittävä osuus tunnelman luomi-
sessa. Pelissä käytetään indeksistä tarinankerrontaa. Erilaiset vihjeet ja tapahtumat ym-
päristössä muodostavat merkityksellisen kokonaisuuden, jolla edistetään tarinaa ja ra-
kennetaan kokonaiskuvaa pelistä. Pelaaja saattaa pelimaailmaa tutkiessa törmätä pa-
laneisiin kyliin, pakolaisleireihin tai hirsipuussa roikkuviin ihmisiin. Nämä asettavat tun-
nelman ilman, että sitä kerrotaan suoraan. (Smith & Worch 2010.) 
 
Witcher 3:n pelattavuus perustuu juuri ympäristön vihjeiden tutkimiseen ja niistä koko-
naiskuvan saamiseen. Pelaajaa kannustetaan selvittämään tapahtumia ja vetämään joh-
topäätöksiä. Ympäristöstä voi löytyä esimerkiksi kirjoja tai dokumentteja, jotka antavat 
lisää tietoa menneistä tai tulevista tapahtumista. Näistä vihjeistä pelaaja tulkitsee tarinan 
itse. (Fernández-Vara 2011.) 
 
Witcher 3:ssa käytetään dynaamista, suoraa valaistusta, jolla pyritään mahdollisimman 
todentuntuiseen lopputulokseen. Valonsäteet ja ympäristö vuorovaikuttavat keskenään 
ja myös liikkuvat kohteet vaikuttavat valaistukseen. Valo voi heijastua pinnoista ja myös 
vaikuttaa valon väriin. Pelissä on esimerkiksi mahdollista itse sytyttää tai sammuttaa lä-
hes mikä tahansa valonlähde. (Teixeira 2015.) 
 
 
Kuvio 19. Valaistuksen vaihtelua yhden päivän aikana Witcher 3 -pelissä (PC Games Hardware, 
2015). 
 
Valaistus pyrkii simuloimaan todentuntuista valon säteiden ja ympäristön vuorovaiku-
tusta, joten se vaihtelee jatkuvasti kellon -ja vuodenajan mukaan. Metsässä kävellessä 
maahan lankeaa pehmeä varjo, kuten oikeassa maailmassakin. Realistinen valaistus 
auttaa immersion muodostumisessa, jolloin pelaaja pystyy uppoutumaan paremmin pe-
liin. (Teixeira 2015.) Peli käyttää valaistusta tunnelman luomiseksi esimerkiksi näyttävillä 




mutta koska se pyrkii mahdollisimman realistiseen lopputulokseen, ei valaistusta käytetä 
tunnelmointiin samalla tavalla kuin Limbossa tai Journey:ssa. 
 
Pelin värimaailma on kylläinen ja eloisa. Alun perin värimaailma oli suunniteltu realisti-
semmaksi. Sävyt olivat vakavammat ja hillitymmät kuin mihin kehittäjät lopuksi päätyivät. 
Kuviossa 20 näkyy kuvakaappaus aikaisemmasta sävymaailmasta vuodelta 2013 ja ku-
viossa 21 kuvakaappaus nykyisestä, julkaistusta versiosta. (Sayed 2015.) Monet arvos-
telijat, esimerkiksi Sayed ym. kokevat värikylläisen pelimaailman tuovan pelin tunnel-









Kuvio 21. Sävymaailmaa julkaistusta versiosta (Sayed 2015). 
 
Niepokólczycki (2016), yksi Witcher 3:n kehittäjistä, kertoo värimaailman olleen merkit-
tävä osa ympäristöjen tunnelman luomisessa. Pelissä on esimerkiksi soisia, karuja ym-
päristöjä, joissa tunnelman tarkoitus on henkiä epätoivoa, nälkää ja toivottomuutta.  
 
 
Kuvio 22. Pelaajalle haluttiin välittää toivottomuuden tunne ympäristön kautta, joten pelaajan saa-
puessa ensimmäisen kerran näille alueille, hän näkee suuren hirttopuun. Kuvakaap-




Witcher 3:ssa käytetään runsaasti tekstejä, dialogia ja puheääniä. Pelissä voi käydä kes-
kusteluja muiden pelihahmojen kanssa, jotka tyypillisesti antavat lisätietoa tehtävästä tai 
maailman tapahtumista. Pelin äänisuunnittelija Hanna Kubiakin (2016) mukaan musiikin 
ja äänten tehtävä on saada pelimaailma tuntumaan elävältä. Äänimaailma pyrkii ole-
maan niin autenttinen, että pelaaja pystyy näkemättäkin kertomaan, mitä pelissä tapah-
tuu. Äänimaailman kautta haluttiin viestiä pelaajalle, että kyseessä on karu ja brutaali 
maailma. Musiikilla tuetaan pelin teemaa. Pelissä hyödynnetään vanhanaikaisia instru-
mentteja, kuten luuttuja tai erilaisia huiluja. (Kubiak 2016.) 
 
Pelissä on olennaista etsiä ja löytää erilaisia esineitä ja tarvikkeita. Usein tehtävät liittyvät 
jonkin tapahtuman selvittämiseen, jota varten pitää etsiä tiettyjä asioita tai henkilöitä. 
Pelaajaa ohjataan löytämään tarvittavat asiat päähahmon erikoiskyvyn avulla. Tämän 
kyvyn avulla pelaaja näkee tarpeelliset tai kerättävät esineet hehkuvan keltaisina tai pu-
naisina pelimaailmassa ja näin ne erottuvat selkeästi muusta ympäristöstä. Tyypillinen 
tehtävä pelissä on erilaisten jälkien seuraaminen päähahmon erikoiskyvyn avulla, jolloin 
pelaajaa johdatetaan selkeästi kohti tehtävän tavoitetta. Niepokólczyckin (2016) mukaan 
tämä kyky auttaa pelaajaa saavuttamaan tavoitteensa nopeammin. 
 
 
Kuvio 23. Kuvakaappaus The Witcher 3:n pelihahmon erikoiskyvystä, jonka avulla huomioitavat 
asiat, kuten jalanjäljet, muuttuvat helposti havaittaviksi. 
 
Peli sijoittuu avoimeen pelimaailmaan ja sen pelisuunnittelun lähtökohtana on epäline-




valintoja siitä, mitä pelissä haluaa kokea, missä järjestyksessä ja minkälaisilla keinoilla. 
Näillä valinnoilla on erilaisia seurauksia juonen kannalta. Pelialueella voi liikkua melko 
vapaasti. Pelialueiden rajat eivät ole selkeästi pelaajan nähtävillä, jotta pelissä säilyisi 
vapaasti liikkumisen illuusio. Mikäli pelaaja päätyy pelialueen rajalle, peli ilmoittaa siitä 
pelaajalle tekstillä ja tämän jälkeen pelaaja siirtyy automaattisesti kauemmas rajalta. Pe-
lialue on merkittynä karttaan, joka on ei-diegeettinen elementti käyttöliittymässä.  
 
Witcher 3:ssa on paljon ei-diegeettisiä käyttöliittymäelementtejä. Pelin HUD koostuu mo-
nenlaisista elementeistä ja ikoneista, kuten pelihahmon elämäpisteistä, ammuksien, ra-
han tai parannusjuomien määrästä, elämäpisteistä, tehtävistä sekä kartasta ja kellosta. 
HUD myös muuttuu hiukan pelitilanteen mukaan. Esimerkiksi taistelutilanteessa esiin 
tulevat vastustajan elämäpisteet, kestävyys ja taso. Pelaaja voi myös itse säätää, mitä 
HUD elementtejä haluaa ruudulla näkyvän. 
 
 





HUD-elementtejä on Witcher 3:ssa paljon. Esimerkiksi Hamilton (2017) ja monet muut 
arvostelijat kokevat HUD:n monimutkaiseksi käyttää. Hamilton arvostelee etenkin pie-
noiskarttojen käyttöä peleissä, sillä ne vievät huomion itse peliltä. Tämä on verrattavissa 
puhelimen kartan jatkuvaan seuraamiseen uudessa kaupungissa sen sijaan, että kokisi 
ympäristön itse. Witcher 3:een on kuitenkin mahdollista saada käyttäjien tekemiä päivi-
tyksiä, joista yksi poistaa HUD-elementit kokonaan pelinäkymästä. Hamiltonin (2017) 
mukaan Friendly HUD -päivitys vie myös pelin monimutkaista käyttöliittymää käyttäjäys-
tävällisempään suuntaan. 
5 Yhteenveto 
Tämän työn tavoitteena oli tutkia videopelien tapoja viestiä pelin tapahtumia, tunnelmaa 
ja tarinaa pelaajalle. Tässä luvussa käydään läpi esimerkeistä saatua tutkimusaineistoa 
syvällisemmin. Tarkoituksena on pohtia, minkälaisia tapoja erilaiset pelit käyttivät vies-
tiäkseen pelaajalle tunnelmaa ja tarinaa ympäristön, valaistuksen, väri- ja äänimaailman 
kautta, sekä miten pelaajaa ohjattiin käyttöliittymän ja ympäristön avulla. Analysoin, ver-
tailin toisiinsa ja etsin mahdollisia eroavaisuuksia saaduista tuloksista. Lisäksi tässä lu-
vussa tarkastelen, onko esimerkeiksi valittujen indie- ja AAA-pelien viestintätavoissa 
merkittäviä eroja. 
 
Keräsin tutkimusaineiston kolmesta pelistä: Journey:sta, Limbosta ja The Witcher 3: Wild 
Hunt:sta tutustumalla kyseisten pelien kehittäjien tuottamaan materiaaliin, kuten pelivi-
deoihin, pelintekijöiden haastatteluihin tai artikkeleihin aiheesta. Olen pelannut tutkittavat 
pelit kokonaisuudessaan läpi aikaisemmin, mutta tätä tutkimusta varten pelasin kestol-
taan lyhyemmät Journey:n ja Limbon kertaalleen läpi uudestaan. The Witcher 3: Wild 
Hunt -peliä en pelannut uudestaan läpi sen laajuuden vuoksi, mutta opinnäytetyöproses-
sin ajan pelasin sitä muutaman tunnin viikossa, ja otin samalla muistiinpanoja. 
 
Tutkimuksen haasteiksi nousivat erityisesti aineiston laajuuden ja analyysin yksityiskoh-
taisuuden suhde. Peleissä aineistoa on usein huomattavasti enemmän kuin muissa me-
dioissa, kuten elokuvissa tai tv-ohjelmissa. Tämän vuoksi aineiston läpikäymiseen voi 
kulua kymmeniä, ellei jopa satoja tunteja. Aineisto oli laaja, etenkin Witcher 3: Wild Hunt 
-pelissä, joka sisältää monia sivujuonia ja vaihtoehtoisia juonenkäänteitä, joten tämän 
vuoksi analyysissä keskityn suurimmaksi osin helposti havaittaviin ominaisuuksiin. Ai-
neisto oli suppeampi kahdessa indie-pelissä, Journey:ssa ja Limbossa, joten näistä tut-





Tiedon rajaaminen osoittautui haastavaksi, sillä peleissä on tyypillisesti paljon pelaajalle 
viestittäviä yksityiskohtia pelimekaniikasta lähtien. Jokaisen yksityiskohdan tai aiheen 
tarkempi esittely olisi vaatinut merkittävästi laajemman tutkimuksen. Valitsin pääkohdiksi 
tunnelman ja tarinan välittämisen ja pelaajan ohjaamisen, sillä koin, että tutkittavan ai-
neiston jakaminen kahteen pääalueeseen selkeyttää materiaalin läpikäyntiä. 
 
Ensimmäinen huomioni on, että indie-luokkaan kuuluvat Journey ja Limbo pyrkivät luo-
maan vahvasti tunnelmallisen kokemuksen etenkin pelin ympäristön, valaistuksen ja vä-
rimaailman avulla. Molemmat pyrkivät tunnelmalla vaikuttamaan pelaajan tunteisiin. Koin 
tunnelman välittämisen hienovaraisena etenkin Journey:ssa, jossa esimerkiksi värimaa-
ilman dynaamisella vaihtelulla saatiin aikaiseksi välitön muutos pelin tunnelmaan. Lim-
bossa puolestaan tumma harmaasävyinen väriteema on ensimmäisiä asioita, johon pe-
lissä kiinnittää huomiota. Kummassakaan indie-pelissä ei ollut tekstejä, dialogia tai pu-
heääniä. Journey:ssa pelin musiikki muuttuu tapahtumien mukaan ja äänimaailma on 
minimaalinen. Limbon erittäin minimaalinen äänimaailma puolestaan jättää lähes kaiken 
pelaajan oman tulkinnan varaan. Koin molempien indie-pelien maailmat uskottavaksi si-
ten, että pelien visuaalinen ilme, tarina ja tyyli sopivat yhteen tunnelman kanssa.  
 
AAA-luokan The Witcher 3: Wild Hunt -pelissä tunnelmaa rakennetaan realistisen peli-
maailman lisäksi indeksisen tarinankerronnan kautta. Pelissä ympäristö, värit ja äänet 
pyrkivät mahdollisimman todentuntuiseen lopputulokseen. Koin, että peli ei pyri vaikut-
tamaan pelaajan tunteisiin samalla tavalla kuin Journey tai Limbo. Vaikka kyse on fanta-
siamaailmasta, realismiin pyrkiminen auttaa uppoutumaan paremmin peliin, ja tekee pe-
limaailmasta elävän. Pelissä on mahdollista syventää tarinan kokemista tutkimalla pelin 
maailmaa haluamansa verran. Peli tarjoaa paljon erilaista tutkittavaa ja vihjeitä, joita tut-
kimalla on mahdollista lisätä pelin syvyyttä. Vihjeet ovat yleensä melko suoraviivaisia, 
esimerkiksi erilaisia kirjeitä tai asiakirjoja löytyy paljon, joita lukemalla saa lisätietoa teh-
tävistä, pelin hahmoista tai pelimaailman tapahtumista. 
 
Toinen huomioni koskee pelaajan ohjaamista. Indie-luokan Journey ja Limbo eivät selitä 
pelin tavoitetta pelaajalle sanoin eikä tekstein. Pelaajan on itse pääteltävä tämä ympä-
ristön vihjeistä. Journey:ssa tämä vihje näytetään heti pelin alussa, kun pelinäkymään 
ilmestyy valoa kajastava vuori. Muu ympäristö on sumun peitossa, joten pelaaja ei voi 
lähteä kulkemaan muuhunkaan suuntaan. Eteneminen on melko suoraviivaista, sillä pe-




tuntenut olevani eksyksissä, mutta en myöskään kokenut ohjausta liian keinotekoisena. 
Limbon maailma on kaksiulotteinen, joten siinä kuljetaan pääsääntöisesti vasemmalta 
oikealle. Limbossa pelaajan pitää ratkaista erilaisia pulmia, joiden mekaniikkaa ja tavoi-
tetta ei erikseen pelaajalle avata. Koin osan pulmista melko haastaviksi. Peliin onkin 
mahdollista jäädä jumiin, jos pulmaa ei osaa ratkaista. 
 
The Witcher 3 sijoittuu avoimeen pelimaailmaan, jossa pelaajan on mahdollista tutkia 
maailmaa haluamassaan järjestyksessä. Pelin tehtäviä suoritettaessa pelaajan ohjaami-
sen huomaa selkeämmin, sillä usein pelaajaa avustetaan kohti tehtävä tavoitetta. Jotkut 
tavat voivat tuntua keinotekoisilta, vaikka usein ne selitetään pelin kannalta oleellisilla 
asioilla. Tyypillinen keino on pelihahmon erikoiskyky, jota käyttämällä kerättävät esineet 
tai seurattavat jäljet muuttuvat esimerkiksi hehkuviksi tai muulla tavalla selkeiksi nähdä. 
Tämän kyvyn käyttöä on kritisoitu monilla keskustelufoorumeilla liian helpoksi tavaksi 
suorittaa tehtäviä. Monen pelaajan mukaan sitä käytetään myös tehtävissä liikaa, sillä 
monet sivutehtävät perustuvat kyvyn käyttöön (esimerkiksi Reddit, 2015.) Tällaista kei-
notekoista ohjaamista en havainnut tarkasteltavina olevissa indie-peleissä käytettävän. 
Toisaalta on otettava huomioon, että suuressa avoimen maailman pelissä olisi lähes 
mahdotonta tietää, mitkä esineet ovat tehtävän kannalta oleellisia tai mistä ovista on 
mahdollista kulkea ilman, että peli niitä jollain tavalla osoittaa.  
 
Monet pelaajat kokevat The Witcher 3:n käyttöliittymän ja valikot monimutkaisiksi tai vai-
keiksi navigoida, jotka omalta osaltaan heikentävät immersiota. Pelissä on mahdollista 
kerätä paljon erilaisia tavaroita, joiden organisointiin voi mennä paljon aikaa. Käyttöliitty-
män on myös kritisoitu sisältävän liian paljon valikoita, joista osa koetaan epäloogisiksi. 
(Plaza 2015.) 
 
Tarkasteltaviksi valitut pelit noudattivat suurimmaksi osin oletusta, jonka mukaan AAA-
peleissä pelaajaa opastetaan usein enemmän, kun taas indie-peleissä pelaajan omaan 
oivaltamiskykyyn luotetaan enemmän. Olettamuksessa ei oteta kantaa siihen, onko 
tämä positiivinen vai negatiivinen asia, sillä kuten esimerkiksi Witcher 3 -pelissä kävi ilmi, 
pelaajan ohjaaminen on tietyiltä osin hyvin ilmeistä, mutta ilman sitä olisi pelaajan lähes 
mahdotonta löytää pelin kannalta tärkeitä asioita johtuen pelin luonteesta avoimen maa-





Oletus toteutui osittain indie-pelien grafiikan ja äänimaailman osalta. Molemmissa indie-
pelissä oli käytetty kekseliästä pelisuunnittelua tunnelman ja tarinan välittämiseen. Li-
säksi molemmat pelit onnistuvat välittämään tunnelman varsin minimaalisilla keinoilla. 
Witcher 3 onnistuu myös tunnelman ja tarinan välittämisessä hyvin, mutta tekee sen eri 
tavalla. Witcher 3 pyrkii immersiiviseen, realistiseen fantasiamaailmaan, jossa tunnel-
maa luovat muun muassa todentuntuinen valaistus, peliin sopiva musiikki sekä vuoro-
kaudenajan ja sään vaihtelu.  
 
Indie-pelejä yhdistivät vähäinen viestintä pelaajalle ja minimalistinen tyyli tunnelman ja 
tarinan luomisessa. Molemmat pelit luottivat pelaajan oivaltamiskykyyn pelin tavoitteen 
ja mekaniikan osalta. Pelit onnistuvat herättämään kysymyksiä ja antavat tilaa pelaajan 
omalle mielikuvitukselle. Pelaajan oma tulkinta on tärkeässä osassa sekä Journey:ssa 
että Limbossa. Erityisesti Limbossa pelaajan oman mielikuvituksen merkitys korostuu, 
sillä se on graafisesti vähemmän näyttävä kuin kaksi muuta esimerkkipeliä. 
 
Huomionarvoista on, että kolmen pelin perusteella ei voida vielä vetää luotettavia johto-
päätöksiä indie- ja AAA-pelien eroista. Työ lähti kuitenkin perustellusta oletuksesta, jo-
hon tarkasteltavaksi valittiin sellaisia esimerkkipelejä, joista kirjoittajalla oli tietoa etukä-
teen. Pelejä ei valittu sillä perusteella, että ne sopisivat oletukseen. Saadut tulokset pää-
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